



Competencias Blandas Aplicadas Al Mundo Laboral Una Experiencia En Clase De Habilidades 
Gerenciales, A Partir Del Uso De Simuladores 
 
Trabajo De Investigación Presentado Como Requisito Parcial Para Optar Al Título De 
Administrador de Empresas 
 
 
Yonatan Camilo Ruiz Layton 
 
Universidad Libre Facultad De Ciencias Económicas, Administrativas y contables Programa De 





Facultad de Ciencias Económicas, Administrativas y Contables  
Programa Administración De Empresas 








Agradecemos profundamente a la Universidad Libre – Seccional Bogotá y sus directivos 
por brindarnos la oportunidad y el espacio de poder implementar esta investigación con fines 
educativos reforzando así, las competencias de los estudiantes y creando mesas de dialogo en las 
que se logró captar nuevas mejoras de tipo organizacional para que los próximos egresados que 
culminen su proceso con la institución puedan estar altamente posicionados dentro del mundo 
laboral, bien sea en una empresa ya existente, o ¿porque no? en el desarrollo de su propio 
emprendimiento.  
 
De manera personal también me parece pertinente dirigir mis profundos agradecimientos al 
Docente - Tutor Francisco Daniel Mendoza Vargas y al Docente – Investigador Jaime Augusto 
Porras Jiménez quienes depositaron total confianza en mis capacidades para desarrollar la 
presente investigación que hoy presento como requisito para optar al título de Administrador de 
Empresas y me dirigieron a visualizar nuevos talentos que aún no encontraba y por supuesto que 








TABLA DE CONTENIDO 
CAPITULO 1                                                                                                                       5 
Aspectos Generales                                                                                                              5 
1.1 Situación Problema                                                                                                        5 
Formulación del Problema                                                                                                   7 
1.2 Objetivos                                                                                                                        7 
Objetivo General                                                                                                                  7 
Objetivos Específicos                                                                                                           8 
1.3 Metodología de la Investigación                                                                                    8 
Investigación Descriptiva                                                                                                     8 
CAPITULO 2                                                                                                                     10 
Marco Referencial                                                                                                              10 
2.1 Marco Conceptual                                                                                                        10 
Competencias Blandas                                                                                                       10 
Capacidad de trabajo en equipo                                                                                         11 
Toma de decisiones                                                                                                            11 
Adaptación a diversos entornos de trabajo                                                                        11 
Pensamiento Crítico                                                                                                           12 
Mundo Laboral                                                                                                                   12 
Habilidades Gerenciales                                                                                                     12 
Simuladores Gerenciales                                                                                                    13 
2.2 Marco Teórico                                                                                                              13 
2.2.1 Antecedentes de la Investigación                                                                              13 
4 
2.2.2 Los juegos gerenciales como herramienta para reforzar habilidades profesionales 14 
Objetivos del Juego Gerencial                                                                                           14 
¿Cómo funciona un juego gerencial?                                                                                 16 
Rol del administrador del juego                                                                                         16 
Rol de la computadora                                                                                                       16 
Ventajas del juego gerencial                                                                                              16 
Los juegos gerenciales en Colombia                                                                                  18 
2.2.3 Simulador Business Global y Business Strategy                                                      21 
2.2.4 Toma de Decisiones Gerenciales                                                                              30 
2.2.5 Desarrollo metodológico para medir el trabajo en equipo                                        34 
CAPITULO 3                                                                                                                     38 
Metodología Cuasi experimental                                                                                       38 
CAPITULO 4                                                                                                                     42 
Análisis de la Información                                                                                                 42 
4.1 Resultados                                                                                                                    42 
4.2 Conclusiones                                                                                                                54 
Referencias Bibliográficas                                                                                                 57 







Competencias Blandas Aplicadas Al Mundo Laboral Una Experiencia En Clase De 




1.1. Situación Problema 
 
La universidad es el lugar donde el estudiante de Administración de Empresas recopila a 
lo largo de su paso por ella una gran cantidad de información en diferentes áreas del 
conocimiento, la cual en su mayoría de veces no es aplicada. 
El problema central radica en los primeros semestres, e incluso en semestres más 
avanzados. La mayoría de los estudiantes de Administración de Empresas no han tenido la 
oportunidad de aplicar a un empleo en una empresa, ya sea por su corta edad o por falta de 
experiencia, y los que lo han logrado, lo hacen en cargos inferiores a los que podrían obtener 
teniendo en cuenta los conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera. Por ende, no 
tienen una percepción clara de lo que es gerenciar una empresa. 
 Una de las mayores dificultades que enfrentan los estudiantes durante y después de 
terminar su ciclo escolar en la universidad, es la carencia de un “buen” empleo, en donde puedan 
ascender a grandes e importantes cargos dentro de la organización, potencializando y mejorando 
cada una de las áreas de la empresa. Por ello, toman la alternativa de emprender su propia idea de 
negocio, pero, aun teniendo las bases adquiridas en la universidad, no tienen idea alguna de 
cómo gestionar y llevar las riendas de su propia empresa o compañía. Todo esto, debido a la 
escases de oportunidades en el mercado laboral. 
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 Lo anterior tiene efectos negativos u/o efectos positivos, ya que al no tener el 
conocimiento de cómo gerenciar una empresa u organización, es posible que el negocio prospere 
o no y no tenga el reconocimiento esperado dentro del mercado laboral y empresarial, y por 
supuesto los daños se verán reflejados en: 
 
Las áreas de decisión (efectos negativos) que podrían considerar en la gestión de su 
empresa son: 
 
 •   Ventas bajas y escasez de clientes (en caso de una empresa productora o 
comercializadora). 
 •         Endeudamiento  
 •         Baja rentabilidad 
 •         Falta de planificación 
 •         Presupuesto ineficaz 
 •         Empleados insatisfechos 






Las áreas de decisión (efectos positivos) que podrían considerar en la gestión de su 
empresa son: 
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 • Capacidad producción 
 • Entrada en nuevos mercados 
 • Planificar la Producción 
 • Precios por Producto 
 • Promoción de marca 
 • Innovación de producto 
 • Tecnología Industrial 
 • Capacitación 
 • Financiación 
 
Formulación Del Problema (Pregunta de investigación)  
¿Cómo pueden los estudiantes de Administración de Empresas, desarrollar competencias 
blandas en la clase de habilidades gerenciales a partir del uso de simuladores y aprender a tomar 
decisiones sin afectar el uso de los recursos a partir de la simulación mediante la creación y 
estructuración de una preguía que funcione como apoyo para medir el trabajo en equipo y el 




1. Diseñar una guía que permita observar el trabajo en equipo, la evolución y el 
aprendizaje del estudiante de Administración de Empresas, al ejecutar simuladores de 
negocios tomando decisiones y compitiendo con empresas en tiempo real, aplicando 
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1. Determinar qué habilidades blandas tiene y desarrolla el estudiante de Administración 
de Empresas, al enfrentar un simulador de negocios para la toma de decisiones. 
2. Formular y aplicar pruebas diagnósticas que permitan describir el proceso que llevan 
los estudiantes durante el transcurso del semestre en la asignatura Habilidades 
Gerenciales. 
3. Analizar la información obtenida durante el desarrollo de las clases para evidenciar el 
acercamiento entre la teoría y la práctica del uso de herramientas tecnológicas como 
los simuladores de negocio para la construcción y aplicación del conocimiento. 
4. Diseño de una guía para medir el aprendizaje en competencias blandas como el 
trabajo en equipo y la toma de decisiones. 
 
1.3 Metodología de Investigación 
Investigación Descriptiva 
En este tipo de investigación se expone el evento estudiado (Simuladores de gestión 
empresarial), haciendo una enumeración detallada de sus características interrogativas, de modo 
tal que en los resultados se pueden obtener análisis de dos niveles, un nivel más elemental, en el 
cual se logra una clasificación de la información de características comunes, y un nivel más 
sofisticado en el cual se ponen los elementos observados para una descripción más detallada. 
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 La investigación descriptiva de los (Simuladores de gestión empresarial), va dirigida a la 
indagación y a responder a las preguntas qué, con qué, con quiénes, dónde, cuándo. De igual 
forma, basados en la (presentación simuladora) nos permite a los alumnos investigar en una serie 
de habilidades que se basan en las áreas de operaciones, finanzas, marketing y recursos humanos 
los cuales nos ayudan a desenvolvernos en la asignatura de Habilidades Gerenciales y en el 
manejo de la Administración de Empresas implementando también los módulos monográficos 
los cuales son basados en: 
● Capacidad de Análisis 
● Toma de Decisiones 
● Comunicación oral y escrita 
● Trabajo en equipo 
● Aprendizaje Autónomo  
Basados en lo anterior de la investigación se comprende la descripción, registro, análisis 
e interpretación de la naturaleza actual y la composición o procesos de los fenómenos y el 
enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre cómo una persona, grupo o cosa se 
conduce o funciona en el presente. 
¿Qué se va a hacer? 
Se realizará una investigación para conocer las habilidades que implementan los 
estudiantes de Administración de Empresas mediante la herramienta de simuladores gerenciales 
y cómo las desarrollan en el transcurso del semestre, esto con el fin de identificar qué fortalezas 
y debilidades pueden presentar al desempeñar estas competencias en el campo laboral. 
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¿Con qué se va a hacer? 
Se realizará mediante el programa Business Global y Business Strategy de la empresa 
Company Game, el cual le permite al estudiante centrarse en la idea de gerenciar una empresa, 
teniendo como fundamento la toma de decisiones y el trabajo en equipo. 
 Se implementará y evaluará una prueba diagnóstica que permite conocer la percepción 
del estudiante respecto al campo laboral y diversas áreas de estudio referentes a la carrera de 
Administración de Empresas. Dicha prueba también se ejecutará al final del curso para que se 
pueda realizar una comparación de esa percepción, es decir, cómo llegan los estudiantes a la 
asignatura de Habilidades Gerenciales y cómo culminan después de haber desarrollado su 
proceso en el simulador. 
¿Con quiénes se va a hacer? 
Esta investigación tendrá como objeto de estudio, los estudiantes de Administración de 
Empresas de noveno semestre que cursan la asignatura “Habilidades gerenciales” de la 
Universidad Libre Sede Bosque Popular 
¿Dónde se va a hacer? 
Se llevará a cabo dentro de las instalaciones de la Universidad Libre Sede Bosque 
Popular en la Facultad de Ciencias Económicas Administrativas y Contables 
¿Cuándo se va a hacer? 







2.1 Marco Conceptual 
Competencias Blandas 
Las competencias o habilidades blandas son aquellas que se implementan durante la 
ejecución de un trabajo pero que no se relacionan únicamente con los conocimientos sino 
también con poner en práctica una combinación de habilidades sociales, de comunicación, ciertas 
aptitudes y comportamientos interpersonales. Entre ellas podemos encontrar. 
 
Capacidad de trabajo en equipo 
Poder trabajar en actividades y proyectos valorando el aporte y la participación de los 
integrantes que conforman un equipo de trabajo, es un aspecto fundamental y de gran 
importancia dentro de las organizaciones, pues tener un liderazgo eficaz dejando de lado la 
competencia entre los miembros del mismo equipo es elemental para poder cumplir con los 
objetivos de manera ordenada y eficiente. 
 
Toma de decisiones 
La toma de decisiones tiene como fin encontrar las soluciones adecuadas en cada 
momento frente a ciertas situaciones que la empresa enfrente, estas decisiones deben alinearse 
con los objetivos, pero también con las circunstancias internas y externas que esto involucra. Y 
esto es precisamente lo que las organizaciones buscan, encontrar personal proactivo que sea 
capaz de enfrentar problemas y a la vez que encuentre las soluciones pertinentes a esos 
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problemas en un menor tiempo posible, esta habilidad es en definitiva, una de las más 
demandadas por toda organización. 
 
Adaptación a diversos entornos de trabajo 
Cada día el mundo se vuelve más volátil y complejo, es por ello que los puestos y perfiles 
de los trabajadores no pueden ser estáticos y permanentes sino que se deben acoplar a las 
necesidades de la empresa en todo momento. Los profesionales que quieran aplicar a un empleo 
deben ser conscientes que están obligados a desenvolverse en nuevos escenarios adquiriendo de 
esta manera amplios conocimientos que le permitan reforzar la eficiencia y la productividad 
dentro de la organización. 
 
Pensamiento crítico 
El pensamiento crítico se entiende como la capacidad de identificar problemas y 
analizarlos de manera racional para que de esta forma se puedan encontrar las mejores soluciones 
posibles en diferentes ocasiones de acuerdo a las necesidades de la empresa. El líder que 
desarrolle esta habilidad tendrá una inclinación creativa que le permita visualizar nuevas 
oportunidades donde los demás tan sólo ven obstáculos. 
 
Mundo Laboral 
Mundo o mercado laboral es el campo donde confluyen la oferta y la demanda de trabajo, 
donde la oferta está formada por el grupo de trabajadores que están dispuestos a trabajar u 
ocuparse en actividades específicas y la demanda es el conjunto de empresas o empleadores que 




Son las capacidades que permiten formar a la persona como un excelente líder para que 
de esta manera logre dirigir su equipo de trabajo con efectividad para alcanzar los objetivos y las 
metas propuestas. La Organización Mundial de la Salud establece la importancia de desarrollar 
este tipo de habilidades a nivel profesional y toma como foco principal a la universidad como la 
entidad responsable de formar las competencias laborales y profesionales. (OMS, 2008). 
 
Simuladores gerenciales 
Los simuladores o más conocidos como juegos de simulación gerencial son herramientas 
didácticas que facilitan el aprendizaje respecto a la administración empresarial y funciona como 
un ejercicio de entrenamiento para los altos directivos de empresas que quieran desarrollar y 
reforzar habilidades en la toma de decisiones gerenciales dentro de la actividad administrativa 
(Herrera, 1998). 
 
2.2 Marco Teórico 
2.2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
En el año 2017 en la Universidad de la Salle se implementó el uso de un simulador 
gerencial más conocido como Business Global y Business Strategy bajo la asignatura 
‘‘Simulador Gerencial’’ dentro de los programas de Administración de Empresas y Contaduría 
Pública, esto con el fin de adaptar las nuevas tecnologías como un nuevo desafío en la enseñanza 
y como nuevo hábito en los estudiantes para que de esta manera puedan desarrollar nuevas 
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destrezas y mejorar sus habilidades. Durante el proceso se desarrolló un método de aprendizaje 
adaptativo, el cual cada estudiante está acompañado de un modelo de evaluación para lograr 
entender la diferencia entre cada alumno y sus debilidades al enfrentar este tipo de sistemas. 
(Mendoza Vargas, 2017) 
  
Otro acercamiento importante para esta investigación es la experiencia que se ha venido 
desarrollando en la Universidad Libre sede Bosque popular, específicamente en la Facultad de 
Ciencias Económicas Administrativas y contables en el programa de Administración de 
Empresas en la asignatura ‘‘Sistemas de Información Gerencial’’ también bajo el simulador 
Business Global de Company Game. En esta oportunidad los estudiantes lograron mejorar su 
comprensión respecto al funcionamiento de los negocios y las empresas por medio de la toma de 
decisiones donde los alumnos se desenvuelven de manera individual pero también efectúan el 
trabajo en equipo. Cabe recalcar, que el uso de estos simuladores se lleva a cabo mediante la 
iniciativa del docente, quien, por su experiencia en el uso de simuladores, implementa esta 
herramienta pedagógica junto con el apoyo de Company Games, quien facilita las licencias sin 
ningún costo. (Francisco Daniel Mendoza Vargas, 2020) 
 
2.2.2 LOS JUEGOS GERENCIALES COMO HERRAMIENTA PARA 
REFORZAR HABILIDADES PROFESIONALES 
Los juegos de simulación gerencial son ahora una nueva técnica para obtener un mayor 
acierto y una mejor experiencia en la toma de decisiones. Pero ¿Qué es un juego de negocios? 
Pues bien, es un problema dinámico de toma de decisiones estructurado mediante un modelo 
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matemático de una situación operacional en el mundo de los negocios donde los participantes 
asumen el papel de gerentes dentro de una empresa igualmente en simulación. 
 
Objetivos Del Juego Gerencial 
El objetivo principal y general de un juego gerencial es administrar y tomar decisiones en 
una empresa teniendo presente las situaciones y problemas que se presentan en la compañía y en 
la industria a la cual pertenecen. 
 Dentro de los objetivos específicos encontramos:  
➢ Servir de laboratorios para practicar y mejorar la habilidad en la toma de decisiones  
➢ Visualizar a detalle cada una de las áreas de la empresa  
➢ Tomar decisiones con restricciones de tiempo, recursos humanos, financieros y de 
producción  
➢ Analizar el comportamiento del mercado  
➢ Analizar la influencia de la competencia y de la macroeconomía en las decisiones de la 
empresa  
➢ Integrar los cursos funcionales de marketing, finanzas, producción dentro de una visión 
balanceada y global de la empresa.  
➢ Ayudar en la transición del análisis académico de los conceptos a la aplicación práctica 
en situaciones concretas de los negocios.  
➢ Enfocar en la interacción y reacción de una organización de negocios  
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➢ Experimentar los resultados de la toma de decisiones de negocios en un entorno libre 
de riesgos del aula universitaria.  
➢ Anticipar cambios en el ambiente de los negocios.  
➢ Adaptar metas, políticas y estrategias a las restricciones y presiones del entorno.  
➢ Encontrar nuevas y mejores combinaciones de la actividad de la firma que tenga 
resultados óptimos y satisfactorios.  
➢ Permitir a los participantes adquirir práctica en la toma de decisiones sin tener que 
afrontar las consecuencias de sus decisiones dentro del mundo real.  
➢ Crear y generar interés en el aprendizaje activo y aceptar su responsabilidad por él. 
Fuente: hectormpuma/juego-gerencial-diapositivas 
 
¿Cómo funciona un juego gerencial? 
En este tipo de juegos están involucrados el administrador del juego, quien es el 
encargado de dar las instrucciones sobre el mismo, procesa las decisiones, informa sobre las 
variaciones y al final evalúa los resultados de los equipos o jugadores que son los que 
administran la empresa mediante la toma de decisiones. Actualmente la mayoría de los juegos 
gerenciales se basan principalmente en tres papeles fundamentales: 
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Rol del administrador del juego 
Le corresponde gerenciar la empresa y por ende analizar la situación interna y externa de 
la misma, tomar decisiones analizando las consecuencias de ellas. 
 
Rol de la computadora 
Fundamentalmente, su papel es de un gran procesador de toda la información del juego 
con sus múltiples interrelaciones con sus claras ventajas de rapidez y confiabilidad. Es muy 
común que los juegos inicien cada vez de una manera diferente, esto se debe a que la 
computadora lo hace de una manera aleatoria. El programa de la computadora hace los cálculos y 
realiza los reportes financieros y cuantitativos en general para cada firma. 
 
Ventajas Del Juego Gerencial 
La experiencia práctica es una de las maneras más efectivas de aprender y la simulación 
es una herramienta fundamental para adquirir tal experiencia. Los juegos gerenciales son 
superiores al estudio de casos porque aunque estos son de considerable valor en comunicar a los 
alumnos algunas ideas sobre el tipo de problemas que existe en las empresas, comúnmente son 
repetitivos se desactualizan después de haber sido utilizados durante un determinado tiempo, 
entonces, los juegos se aproximan más al mundo real y laboral y se pueden modificar a medida 
que cambia la situación de la industria y el entorno del mercado y en este tipo de herramientas 
los estudiantes aprecian la importancia de considerar la compañía como un todo. Teniendo en 
cuenta lo anterior, las ventajas de los juegos gerenciales son las siguientes: 
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➢ Es un proceso que utiliza el sistema moderno de la enseñanza en el que el docente es 
un guía y consultor.  
➢ Es un método didáctico que crea un gran interés y motivación en los participantes 
porque hace entretenido el aprendizaje.  
➢ Es un método para aprender todo el proceso de la administración.  
➢ Es un gran sistema para la formulación de objetivos, políticas y estrategias ya que 
permite evaluarlos después de su ejecución.  
➢ Enfoca a la empresa como un todo, diferenciando las diversas áreas en beneficio de 
toda la compañía.  
➢ Facilita el análisis de mucha información, antes y después de procesarla.  
➢ Ayuda a la toma de decisiones frente a situaciones de riesgo y de incertidumbre.  
➢ Funciona como laboratorio para la mejor asignación de recursos.  
➢ Ayuda a la auto evaluación y al autoanálisis.  
➢ Permite el trabajo en equipo, lo cual permite evidenciar las habilidades de 
comportamiento dentro del grupo.  
➢ Evidencia la utilidad del computador como ayuda para el procesamiento de 
información.  
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➢ Se puede tomar y evaluar un amplio número de sesiones en un periodo de corto 
tiempo.  
➢ En el juego gerencial se incorporan factores macro y microeconómicos.  
➢ Los participantes ganan experiencia, sin pagar el precio de las decisiones equivocadas 
en un ambiente similar al mundo real.  
➢ El participante es activo por completo y no adquiere un comportamiento pasivo como 
en otro tipo de entrenamientos.  
➢ La retroalimentación es inmediata.  
➢ Los participantes tienen una visión más global de su entorno de negocio, desde su 
departamento o división y no desde su normal y estrecha visión. 
Fuente: hectormpuma/juego-gerencial-diapositivas 
 
Los Juegos Gerenciales En Colombia 
En Colombia la utilización de los juegos gerenciales ha incrementado en la última 
década, mostrando avances interesantes; sin embargo, es de destacar que su desarrollo ha sido 
casi nulo, generando atrasos en este campo. Uno de los primeros documentos que se publicaron 
en Colombia acerca de los juegos gerenciales fue Juego Gerencial escrito por la Universidad de 
los Andes (1975), así mismo Van Den, E (1989) publica su libro Un Juego Gerencial 
Colombiano, este profesor continuó con dos libros más (1990, 1997) que han sido referentes 
primordiales en cualquier investigación que aborde tan apasionante tema; recientemente también 
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el profesor Walter Rodríguez Herrera elaboró un juego gerencial llamado Siglo XXI, el cual ha 
aplicado en asignaturas de varias Universidades. 
 Tal vez el juego gerencial más antiguo y popular en Colombia es el Juego de la Bolsa 
que organiza la BVC, éste juego es una simulación de la bolsa a través de una plataforma que le 
permite a los jugadores comprar y vender los títulos valores que se transan allí, tanto de renta fija 
como de renta variable, obviamente supeditado todo esto a las cifras reales día a día de los 
movimientos de la bolsa; es un juego netamente especulativo que exige ciertos conocimientos 
financieros para poder jugarlo y entenderlo correctamente. 
 
 En la misma medida en el 2007 la firma de corredores de bolsa Mundo Financiero, 
crearon Juego en Bolsa que maneja cifras tanto de la BVC como la NYSE, en donde la última 
ofrece más opciones para invertir, con tasas de rentabilidad mayores. Otro de estos es el juego 
empresarial IIE Littlefield Technologies que está dirigido principalmente al área productiva, ha 
sido desarrollado por IIE la mayor asociación de ingenieros industriales del mundo, siendo en 
Colombia organizado por los miembros del capítulo IIE que pertenecen a las Universidades: 
Nacional, Andes, Sabana, Autónoma, Escuela de Ingenieros y Distrital. 
 Los juegos gerenciales se utilizan en universidades de Bogotá tales como Los Andes, 
Javeriana, Nacional, Universidad de la Salle, Universidad Piloto de Colombia y Externado de 
Colombia. A nivel regional se investigan las siguientes once instituciones: 
 
1. Universidad de Antioquia  
2. Universidad Nacional – Sede Medellín  
3. Universidad Pontificia Bolivariana  
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4. Universidad de Medellín  
5. Universidad Cooperativa de Colombia  
6. Politécnico Colombiano  
7. Esumer  
8. Escuela colombiana de Mercadotecnia  
9. Servicio Nacional de Aprendizaje  
10. Incolda  
11. Deriventas 
 
En conclusión, los juegos gerenciales más que un simulador son una oportunidad para 
que el estudiante, el empleado o el ejecutivo, adquieran experiencias importantes acerca de la 
acción de administrar, entendiéndose ésta como un proceso complejo de toma de decisiones y 
retroalimentación continua, con una premura de tiempo difícil de manejar que al igual que un 
músculo debe entrenarse constantemente para mejorar. Respecto a la toma de decisiones Rye, D. 
(1996, 235) afirma que “La toma de decisiones es la función más importante que desempeñan los 
ejecutivos de una empresa. Todo lo demás es improcedente si los ejecutivos toman decisiones 
equivocadas, así mismo, es de señalar que la toma de decisiones debe hacerse siguiendo una 
secuencia lógica de pasos, que permitan que la solución llegue en el momento preciso, y esto 
regularmente se logra mediante la combinación adecuada de información y algo que no tiene 
ningún software “El Instinto”, lo cual muchas veces le permite al ser humano decidir, qué 
camino elegir cuando se está en situaciones de gran incertidumbre. 
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Especialmente los juegos gerenciales de administración general, en el que interactúan las 
diferentes áreas funcionales de la empresa, permiten que el jugador aplique y aterrice los 
conocimientos teóricos con los que cuenta, y sobre todo los relacione en la “realidad”; esta 
última afirmación es especialmente significativa para los estudiantes de las carreras 
administrativas, que ven durante su plan de estudios una suma importante de materias, pero no 
tienen la oportunidad en ninguna de ellas de interrelacionarse todas. De manera tal que estos 
juegos ayudan enormemente a la formación y entrenamiento de la mente para la solución 
efectiva de problemas, en condiciones de presión de tiempo, de limitación de recursos, de 
información incompleta y de variables que en su mayoría son incontrolables como las 
macroeconómicas y la competencia; todo esto dentro del marco de la motivación del trabajo en 
equipo, que hace mucho más difícil la argumentación y toma de una decisión final, la cual 
requiere la generación de estrategias conjuntas que permitan abordar los distintos frentes a corto 
y largo plazo, y así establecer políticas encaminadas a lograr competir agresiva y eficazmente, 
porque como bien lo dijo el autor Gore Vidal “No basta con triunfar. Otros tienen que fracasar”; 
en ese sentido es particularmente importante el manejo de la información, a través de la adecuada 
recolección, el posterior procesamiento y las inferencias de la misma, buscando la adaptación 
continua de las estrategias corporativas y sus objetivos específicos para que lleven a la firma al 
logro de la creación de valor, a través de decisiones previamente planeadas y estudiadas. 
 
2.2.3 SIMULADOR BUSINESS GLOBAL Y BUSINESS STRATEGY 
Es un simulador en el que se engloba un escenario competitivo de cinco empresas 
tecnológicas que deben competir entre sí, cada una de estas empresas tiene una posición 
competitiva diferente a las demás por su implantación en diferentes zonas geográficas a nivel 
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internacional. Estas empresas se encargan de producir y comercializar tres líneas de producto: 
alta tecnología personal, pequeño electrodoméstico y domótica del hogar.  
 
El simulador permite comprender las implicaciones del 
proceso de globalización sobre los eslabones de la cadena de 
valor en las áreas de organización, producción, innovación, 
financiación y marketing. En este espacio se consideran hasta nueve mercados y en cada uno de 
ellos enfocados en tres segmentos de demanda: 
 
 Precio: Para poder tener una posición competitiva óptima es fundamental tener siempre 
presente el control de costes y la máxima fiabilidad del producto a precios ajustados. 
 Innovación: En este segmento el cliente quiere disfrutar de diferencias sustanciales 
respecto a versiones anteriores de un producto y así mismo para adquirir una posición 
competitiva es necesario disponer de un producto tecnológico de gran avance para que de esta 
manera se logre destacar dentro de la competencia. 
 Prestaciones: allí se le da gran importancia a la cantidad de prestaciones que un 
producto puede ofrecer. 















Fuente: Manual del Alumno, Simulador de negocio: Business Game 
 
Nota. Se definen un total de 9 áreas geográficas. Las diferentes áreas geográficas y el tamaño de 
su población (en millones de habitantes) así como su PIB per cápita. 
 
Los participantes deben tomar decisiones teniendo en cuenta:  
➢ Entrada en nuevos mercados  
➢ Adquisición de nuevas fábricas e inversión en desarrollo tecnológico  
➢ Innovación de productos  
➢ Promoción y precios por mercado  
➢ Capacitación del personal  
➢ Compra de investigaciones  
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➢ Préstamos a largo plazo  
Teniendo en cuenta esto los competidores (en este caso los alumnos) deberán estudiar el 
entorno y la competencia, fijar objetivos estratégicos, así como las metas y unas tácticas de 
mercado, implantar los planes definidos y de igual manera controlar los resultados obtenidos. 
Otra ventaja fundamental es que permite profundizar en una serie de habilidades que son 
planteadas para el uso de este tipo de simuladores, entre ellas el aprendizaje autónomo, 
capacidad de análisis, trabajo en equipo, comunicación oral y como se había mencionado 
anteriormente la toma de decisiones, que, como director, se debe tener en cuenta frente a las 
diferentes situaciones que la compañía enfrente sin dejar atrás el entorno sectorial. 
 
 Las decisiones a las que se puede acceder son: 
 ➢ Capacidad de producción  
➢ Entrada de nuevos mercados  
➢ Planificar la producción  
➢ Innovación de producto  
➢ Promoción de marca  
➢ Precios por producto  
➢ Capacitación  
➢ Financiación  
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➢ Tecnología industrial  
 
Dentro de los factores de competitividad se pueden encontrar el escenario económico, 
dimensionamiento de mercado, modelos de competitividad, el análisis de capacidad, la 
participación en el mercado, los resultados obtenidos y las decisiones de las demás compañías. 
Las compañías que sepan gestionar mejor estos factores podrán alcanzar ventajas indispensables 
que se verán reflejadas tanto en las ventas como en la rentabilidad. Pero para lograr todo lo 
anterior es importante trazar unos objetivos estratégicos y operativos, teniendo en cuenta esto, 
cada equipo de gestión debe definir una estrategia de mercado la cual sea base para ir tomando 
decisiones que le permitan definir el objetivo a corto, mediano y largo plazo de acuerdo a la 
estrategia establecida. 
 La evaluación de la gestión realizada por cada uno de los equipos es sintetizada en el 
valor de la compañía, el cual representa la cotización que le asignan los inversores. Con base a 
las decisiones que se vayan tomando en los diferentes periodos este valor irá evolucionando de 
forma positiva o negativa. 
 
Fuente: Manual simulador de negocio 
BUSINESS STRATEGY 
Business Strategy reproduce el 
escenario competitivo de cinco 
compañías de tecnología del hogar que 
deben competir entre sí. Cada una de las compañías tiene una posición competitiva diferenciada, 
de acuerdo a su implantación en diferentes zonas geográficas a nivel internacional. 
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Las compañías producen y comercializan tres líneas de producto: 
• Alta tecnología personal 
• Pequeño electrodoméstico 
• Domótica del hogar 
El simulador permite comprender las implicaciones del proceso de globalización sobre 
los diferentes eslabones de la cadena de valor (organización, financiación, innovación, 
producción, marketing). 
El simulador considera hasta 9 mercados y en cada uno de ellos 3 segmentos de 





















Fuente: Manual del Alumno, Simulador de negocio: Business Game 
 
Nota. El proceso de globalización sobre los diferentes eslabones de la cadena de valor 
(organización, financiación, innovación, producción, marketing). 
 
Los participantes deberán tomar decisiones relacionadas con: 
Mercados 
Entrada en nuevos mercados. 
Precios 
Precios por producto y mercado. 
Producto 
Mejora del nivel de innovación del producto 
Marca 
Gasto en promoción de marca por producto y mercado. 
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Comercialización 
Delegación comercial por país. 
Investigación de mercado 
Compra de investigaciones. 
Producción 
Adquisición de nuevas fábricas, inversión en desarrollo tecnológico, unidades a producir 
por producto. 
Logística 
Selección de la modalidad logística. Implantación de un centro de gestión del cliente. 
Almacenes para fábricas. Centros de Distribución por Mercados. 
Capacitación 
Desarrollo de las capacidades de la organización. 
Financiación bancaria 
Solicitud de presupuesto a corto y largo plazo a la banca. 
 
Juego de estrategia empresarial como método innovador de enseñanza 
Los estudiantes aprenderán a administrar un negocio desde la perspectiva de la gestión 
estratégica, lo que mejorará su capacidad de negociación, ya que deberán ejecutar operaciones 
con otros negocios y ser capaces de formular e implementar estrategias competitivas. Por lo 
tanto, los juegos de negocios pueden considerarse como una forma completa de la comprensión 
teórica, cada estudiante de gestión estratégica debe poseer habilidades adicionales, así como, 





La mayoría de los estudiantes dieron una respuesta positiva sobre los beneficios del juego 
empresarial en la enseñanza y el aprendizaje de la gestión estratégica. Los puntajes más altos son 
la adquisición de nuevos conocimientos sobre negocios y administración (100%) y el ejercicio 
agregó mucho realismo al curso de administración estratégica (100%). Además de estos dos, los 
estudiantes también afirmaron que el juego de simulación está integrando el aprendizaje de las 
áreas funcionales (contabilidad, finanzas, estrategia y marketing) (95.22%), aumenta la 
capacidad para identificar problemas (85.72%), aumenta la capacidad para resolver prácticas 
problema (85,72%) y aumentar la capacidad para comunicarse de forma clara y eficaz con sus 
compañeros (85,72%). Además, los estudiantes también afirmaron que este juego de simulación 
aumenta la competencia para planificar las operaciones comerciales (81%) y motiva a las 
personas que trabajan con ellos (81%). La puntuación más baja se destina a aumentar la 
capacidad para implementar sus decisiones (28,56%), aumentar la confianza en el trabajo de 
forma independiente (28,56%), aumentar la capacidad de proporcionar retroalimentación 
significativa a los miembros del grupo (28,56%), experimentar con nuevos comportamientos ( 
28,56%) y obtener la perspectiva de la alta dirección sobre el funcionamiento de una 










Adquirir nuevos conocimientos sobre negocios y gestión. 100% 1 
Integrar el aprendizaje de las áreas funcionales 
(contabilidad, finanzas, estrategia, marketing, etc.) 95,22% 2 
Aumentar la capacidad para identificar problemas. 85,72% 3 
Contribuya a la comprensión de cómo buscar y utilizar 
información para la resolución de problemas. 38,10% 5 
Aprenda a buscar y utilizar información para la resolución 
de problemas 38,10% 5 
Aumentar la capacidad para resolver problemas prácticos 85,72% 3 
Aumentar la competencia para planificar las operaciones 
comerciales 81,00% 4 
Aumentar la capacidad para implementar sus decisiones  28,56% 8 
Aumentar la confianza en el trabajo de forma independiente 28,56% 8 
Ser más consciente de los propios sentimientos y creencias  38,09% 6 
Ser más consciente de los sentimientos y creencias de los 
demás. 38,09% 6 
Añada a la capacidad de proporcionar comentarios 
significativos a los miembros del 28,56% 8 
grupo. Motive a las personas que trabajan con usted. 81,00% 4 
Aprenda a ayudar a las personas a resolver conflictos 38,10% 5 
Aumentar la capacidad para comunicarse de forma clara y 
eficaz con sus compañeros 85,72% 3 
Aumentar la eficacia como participante en la resolución de 
problemas en grupo  33,33% 7 
Experimentar con nuevos comportamientos 28,56% 8 
Aprenda un nuevo comportamiento 33,33% 7 
Obtenga la perspectiva de la alta dirección sobre el 
funcionamiento de una organización. 28,56% 8 
Aprenda algo importante sobre usted mismo como gerente. 81,00% 4 
El ejercicio añadió mucho realismo al curso de gestión 
estratégica 100,00% 1 
 
Nota. La Tabla muestra la evidencia que los estudiantes sintieron sobre los beneficios del 
juego de simulación en la enseñanza y el aprendizaje de la gestión estratégica. 
 
 
Business Strategy Game es un ejercicio de aprendizaje práctico que reúne las lecciones 
de cursos anteriores y combina conocimientos sobre cómo administrar una empresa. Los 
32 
estudiantes obtienen algunos conocimientos y prácticas beneficiosos para medir el riesgo 
empresarial, investigar la industria y situaciones competitivas, tomar decisiones desde la 
perspectiva amplia de una empresa, pensar inteligentemente sobre la posición de mercado de una 
empresa y desarrollar estrategias, así mismo revisarlas en entornos cambiantes, y aplicando lo 
aprendido en cursos de negocios. Básicamente, (Business Strategy Game) está fortaleciendo la 
preparación para una carrera en áreas comerciales y de gestión. 
 
2.2.4 TOMA DE DECISIONES GERENCIALES 
La toma de decisiones describe el proceso en el cual se eligen conscientemente diferentes 
tipos de acciones y/o alternativas conocidas con el fin de alcanzar objetivos, dar solución a los 
problemas presentados o también para aprovechar las oportunidades que lleguen a las diferentes 
áreas de la empresa que servirán como refuerzo en procesos y procedimientos. 
 La actividad gerencial y la toma de decisiones siempre van a ir ancladas ya que son 
funciones que deben marchar juntas dentro de una empresa. Entonces, siendo la toma de 
decisiones la función central de todo ejecutivo, se puede considerar como una responsabilidad 
gerencial y se constituye como un aspecto importante de su trabajo. La toma de decisiones 
desempeña un papel primordial dentro de la planeación, ya que incluye las decisiones más 
trascendentales dirigidas a los objetivos que se quieren lograr, los recursos que serán dispuestos 
y utilizados para determinado trabajo o proceso y quien ejecutará las acciones requeridas. 
Para tomar decisiones se puede elegir entre dos métodos; el primero es impulsivo y 
emocional que es más conocido como un método informal, el cual recurre a la tradición, es decir, 
se toma la misma decisión que en el pasado o en la autoridad, tomando la decisión teniendo en 
cuenta la opinión de un experto o también basada en el razonamiento a priori, que supone que la 
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solución más obvia es la correcta. El segundo método es analítico, racional, lógico y objetivo que 
se denomina formal y se basa en un proceso sistemático que aun cuando no existe método que 
garantice buenos resultados sin embargo aumenta las probabilidades de acertar en ese tipo de 
decisión. Para este segundo método se tiene en cuenta el siguiente proceso: 
 
Diagrama 2 
Esquema proceso toma de decisiones 
 
Fuente: Revista de Investigación: El proceso de toma de decisiones 
Nota. El anterior esquema muestra el proceso lógico de la resolución de problemas. 
 
 
Se podría decir que las decisiones se pueden clasificar en estratégicas, las cuales están 
relacionadas con la dirección empresarial y tienen implicaciones en la supervivencia y el 
34 
crecimiento de la organización. Por otro lado, pueden ser operativas que se relacionan con una 
gerencia habitual y el manejo de recursos, es por esto que son tan importantes, porque de esto 
depende la efectiva puesta en marcha de la estrategia. Algo fundamental que el gerente se debe 
preguntar al tomar decisiones grupales o individuales es: ‘‘¿Cómo lo hago?’’, un factor 
determinante en la preferencia al elegir si la decisión se toma de manera grupal o individual es el 
estilo administrativo del gerente. Si es autocrítico y aun si es consultivo y comparte el problema 
con otros decidirá de manera individual, pero si es un gerente democrático que le gusta tener en 
cuenta las opiniones de los demás, constantemente tratará de llegar a un acuerdo con el grupo 
respecto a la solución del problema. Cabe resaltar que un grupo o un equipo de trabajo posee una 
identidad propia que afecta el comportamiento de los integrantes puesto que estos actúan de 
manera diferente en grupo dentro de un espacio determinado que como individuos y se 
comportan diferente es distintos grupos. Es pertinente conocer algunas ventajas de tomar 
decisiones en grupo: 
 
➢ El grupo o equipo de trabajo está en capacidad de generar mayor número de ideas, 
alternativas y soluciones específicas. 
➢ La implantación puede ser más afectiva. 
➢ La participación en el proceso de decisión puede ser útil para la capacitación y estímulo 
del personal. 
 
Así como existen ventajas, también se deben considerar las desventajas al tomar decisiones 
de este tipo: 
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➢ El lapso de tiempo al tomar la decisión se puede incrementar a diferencia de cuando lo 
hace una sola persona.  
➢ Los desacuerdos entre los miembros del grupo pueden causar roces y discordias.  
➢ No siempre todos los integrantes estarán de acuerdo con la decisión tomada. 
 
La ciencia administrativa ha desarrollado diferentes métodos de análisis y herramientas 
cuantitativas para la toma de decisiones objetivas. Para este aspecto hay dos enfoques: por un 
lado, el de aplicación científica del conocimiento y por otro, el enfoque subjetivo basado en la 
intuición y la experiencia, pero para solucionar la mayoría de las adversidades directivas y los 
problemas se aplica una combinación de los dos métodos. Un factor importante que se debe 
considerar al seleccionar una herramienta de toma de decisiones es su grado de confiabilidad ya 
que la incertidumbre y el riesgo resultan ser menores. Algunos elementos de apoyo cuantitativo 
en la toma de decisiones gerenciales pueden ser:  
 
➢ Matriz de resultados  
➢ Árboles de decisión  
➢ Modelos de tamaños de inventarios  
➢ Simulación  
➢ Programación lineal  
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➢ Teoría de colas 
2.2.5 DESARROLLO METODOLÓGICO PARA MEDIR EL TRABAJO EN 
EQUIPO 
 
El trabajo en equipo representa para las organizaciones una herramienta poderosa para 
dar respuesta a las crecientes exigencias externas tanto en productividad, competitividad y 
tecnología y también en exigencias internas en cuanto a trabajadores motivados, productivos y 
participativos. Y es la base fundamental de cualquier metodología de mejora continua. 
 
 Se llama equipo de trabajo a un pequeño grupo de personas con habilidades y 
conocimientos complementarios que están comprometidos con una misión, un conjunto de metas 
de desempeño y con un enfoque común para los cuales son mutuamente responsables (Smith, 
1993). A continuación, se explica el modelo integrado de efectividad de trabajo de equipo, IMO 
(Ver gráfico 2) desarrollado por llguen (2005) y mathieu (2008), el cual es un modelo que 
representa el carácter cíclico de los procesos de retroalimentación que ocurren en el equipo, de 
forma que los resultados (output) se convierten en nuevos input para el proceso (Kozlowski y 
Ilgen, 2006). Dentro de este modelo se considera a los equipos como un sistema multinivel 
orientado a los procesos relevantes para el objetivo del equipo y que evoluciona en el tiempo, de 
manera que tanto los procesos como la eficiencia del equipo influyen en el desarrollo del equipo 
















Nota. Modelo para medir la efectividad del trabajo en equipo. 
En el modelo se representa mediante bucles de retroalimentación la característica cíclica de los 
procesos realizados por los equipos. Las líneas sólidas de retroalimentación sugieren que los resultados 
influyen de manera importante en los procesos y estados emergentes. Las líneas punteadas indican que la 
influencia sobre los inputs es menor al ser más difícil de cambiar la estructura y composición del equipo, 
así como el contexto organizativo. Como se evidencia en el diagrama anterior se agrupan los factores 
que afectan al equipo en tres grandes grupos: 
 
Inputs: 
Se agrupan los factores previos a la información del equipo, estos factores se pueden 
clasificar en tres niveles: miembros, equipo o contexto organizativo. En el modelo se observa 
que los tres grupos se encuentran anidados, de esta forma se representa la fuerte influencia que 
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tienen los factores del contexto organizativo sobre el equipo, y a su vez, cómo el equipo influye 
sobre los miembros exigiéndoles ciertas competencias y distribución de roles. 
 ➢ El contexto organizativo hace referencia a todos aquellos factores que existen dentro 
de la organización y que influyen en el diseño de los equipos y en el entorno de trabajo.  
➢ Los factores que pertenecen al equipo son aquellos que están relacionados con el 
funcionamiento del propio equipo, que están definidos o existen antes de que el equipo empiece 
a trabajar como tal.  
➢ Los factores pertenecientes a los miembros incluyen las características individuales de 
los miembros del equipo. 
Mediators: 
Incluyen los factores que influyen durante el proceso del trabajo en equipo, algunos de 
estos factores suponen acciones de los miembros mientras que otros se consideran como estados 
afectivos, cognitivos o referentes a la motivación. Es por esto que los mediators se dividen en:  
➢ Factores de Procesos: Describen funciones o interacciones que aparecen durante el 
trabajo en equipo y cómo son gestionadas por la organización, el equipo y los miembros.  
➢ Estados emergentes: Son factores dinámicos que aparecen durante el proceso del 
trabajo en equipo y que varían en el tiempo dependiendo del resto de los factores, input, procesos 
y Outputs (Mathieu et al.; 2008) 
Outcomes: 
Se agrupan los factores relacionados con el desempeño del trabajo en equipo y, por tanto, 
se valoran los resultados tanto del equipo como de los miembros y de la organización. 
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Factores asociados al modelo 
Para poder medir la eficiencia del trabajo en equipo, es necesario previamente identificar factores 
que pueden ser valorados en cada uno de los grupos contenidos dentro de los inputs, mediators y 
outcomes del modelo. En el siguiente diagrama se enlistan todos los factores que se han identificado en el 
modelo organizados de acuerdo a los inputs, mediators y outcomes 
Diagrama 4 
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Modelo IMO para medir la efectividad del trabajo en equipo con los factores identificados 
Nota. Metodología para la evolución del modelo. 





Metodología cuasi experimental 
 
El presente estudio es de carácter descriptivo, en el que se menciona el proceso y 
desarrollo de la implementación del simulador gerencial en la asignatura “Habilidades 
gerenciales” dentro de las instalaciones de la Universidad Libre Sede Bosque Popular, en la 
Facultad de Ciencias Económicas Administrativas y Contables el cual se explica a continuación: 
 
Algunos estudiantes al acercarse al aula su primer día en esta asignatura, llegan con 
muchas expectativas de nuevos aprendizajes y otras personas llegan con muchos interrogantes y 
dudas, puesto que se están enfrentando a un nuevo panorama de administración y gerencia del 
cual no tienen mayor conocimiento. Teniendo en cuenta lo anterior, el docente presenta su 
programa de clase explicando con gran detalle que es la simulación gerencial y como se va 
trabajar y estructurar la asignatura, así mismo, se toma el tiempo de resolver todas las dudas que 
tenga cada estudiante respecto al área que se va a estudiar.  
 
Seguido de esto, se conforman los grupos de trabajo, que más adelante se convertirán en 
integrantes de una compañía (Eat10 - Rest53 – TotalFood – GlobalRest - FunEat) y que 
asumirán el máximo puesto ejecutivo en donde el trabajo en equipo y la toma de decisiones serán 
de vital importancia para obtener una gran gestión en el proceso consiguiendo un crecimiento 
financiero rentable para la empresa.  
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Una vez conformados los equipos el docente procede a realizar la inscripción de cada uno 
en la plataforma master “Business Global” y después hace el envío respectivo del manual del 
Simulador por medio de correo electrónico con el fin de que cada integrante del curso lo observe, 
lo estudie y lo tenga al alcance de sus manos con el fin de conocer a profundidad los objetivos y 
la finalidad del simulador y de la asignatura, Sin embargo, el docente presenta en el aula este 
documento, realizando una explicación exhaustiva de su manejo y manipulación pero también 
especificando ítem por ítem los factores que se tendrán en cuenta para el trabajo gerencial de la 
compañía.    
 
A parte de esto, Antes de iniciar el curso, se ha creado y se ha estructurado una prueba 
diagnóstica, la cual se desarrolla al iniciar el curso para evidenciar con que actitudes, aptitudes, 
habilidades y destrezas llegan los estudiantes de noveno semestre de Administración de empresas 
para así obtener un panorama de cómo reforzar algunas debilidades y también como reforzar esas 
fortalezas y destrezas que han adquirido a lo largo de su proceso en los antiguos semestres.  
 
A partir de la segunda clase se da inicio oficial al desarrollo del simulador, en el que se 
conocen las compañías que se van a gerenciar y sus condiciones en las que se recibe, a partir de 
esto, cada uno de los equipos debe realizar un plan de trabajo para que cada decisión que se tome 
respecto a las áreas de la empresa y sus procesos sea verídica y logre dar un rumbo óptimo 
respecto a sus ventas logrando una posición significativa dentro del mercado que se haya querido 
incursionar. Es de esta manera que se empieza a consolidar un trabajo en equipo colaborativo 
donde cada participante genera diferentes tipos de estrategias e ideas para llevar a cabo dichas 
decisiones respecto a los siguientes factores: 
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1. Producción y distribución 
2. Definición de precio para cada producto 
3. Innovación del producto para que llegue a más clientes potenciales  
4. Tipo de tecnología a implementar  
5. Inducción a nuevos mercados  
6. Costes de fabricación  
7. Estudio del entorno y la Competitividad 
 
Gracias a estos factores y sus subtemas que de allí se desprenden, se puede implementar las 
habilidades blandas que se mencionan a lo largo de esta investigación y de las cuales 
hablaremos en el siguiente capítulo explicando cómo se llevaron a cabo durante el ejercicio 
del simulador y la asignatura. 
 
Semanalmente se debe realizar un informe respecto a cada decisión describiendo el avance de 
la empresa, y el posible camino que vaya a tomar con esas decisiones ya tomadas y llevadas a 
cabo en el transcurso del simulador en el que se evidencian, en ocasiones, fallas en los 
procesos a las cuales se le deben encontrar las soluciones pertinentes con el fin de evitar un 
decrecimiento en las ventas o en el peor de los casos, llegar al quiebre de la compañía. Pero 
así mismo, pueden existir aspectos positivos que posiblemente generen un avance óptimo para 
la compañía y esta pueda incursionar en otro tipo de mercado. Todo lo anterior depende del 
trabajo en equipo, Capacidad de comprensión y análisis acompañado del pensamiento crítico, 
aprendizaje autónomo y también al cambio organizacional. 
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Una vez Finalizado el periodo con el simulador, se procede a realizar la evaluación de los 
resultados obtenidos por cada equipo durante la gerencia de su compañía. En estas instancias, 
los factores a evaluar son los siguientes: 
1. Resultados económicos 
2. Participación en el mercado 
3. Innovación del producto 
4. Valor de la marca 
5. Tecnología Industrial  
6. Endeudamiento y Solvencia  
 
Cabe resaltar que el ranking final depende del valor de la compañía alcanzado por los 
diferentes participantes. 
 
Para Finalizar con la asignatura, nuevamente los estudiantes diligenciaron la prueba 
diagnóstica elaborada al iniciar el curso, esto con la finalidad de evaluar su proceso durante el 









Análisis de la Información 
4.1 Resultados 
 
 Como bien se sabe, el objetivo fundamental de esta investigación es conocer qué 
competencias blandas implementan los estudiantes de Administración de Empresas en la 
asignatura de Habilidades gerenciales a partir del uso de simuladores y de qué manera lo hacen. 
En el proceso y desarrollo de la asignatura se evidencia la implementación de: 
 
Trabajo en Equipo: Se lleva a cabo, cuando los integrantes de cada compañía trabajan en 
conjunto con ideas sólidas y compactas re direccionadas al crecimiento profesional y al de la 
empresa. Trabajan en equipo al momento de crear una planificación eficiente orientada al logro 
de las metas y los objetivos, al generar estrategias para adecuar a los diferentes procesos y 
también al tener la capacidad de resolución de conflictos que pueden surgir en el ámbito 
económico y organizacional de la Empresa.  
 
Toma de Decisiones: Como ya se ha hablado a lo largo de la investigación, lo 
fundamental y lo clave es la capacidad para tomar decisiones respecto a diferentes factores 
funcionales que a la empresa le compete y claramente estas decisiones deben estar alineadas con 
los objetivos de la compañía, así mismo, con las circunstancias internas y externas. A 
continuación, se mencionan los factores claves que los alumnos tuvieron en cuenta para tomar 
decisiones dentro de los juegos gerenciales.   
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Producción y distribución 
Definición de precio para cada producto 
Innovación del producto para que llegue a más clientes potenciales  
Tipo de tecnología a implementar  
Inducción a nuevos mercados  
Costes de fabricación  
Estudio del entorno y la Competitividad 
 
Adaptación al Cambio: sin lugar a duda se vio reflejado un cambio abrumante al pasar de 
una manera de aprendizaje rutinario y sedentario en el que una clase catedrática es la zona de 
confort de muchos estudiantes. Al momento de enfrentar un juego gerencial, adaptarse a esa 
nueva metodología de estudio se hace un poco complicado, ya que el alumno promedio está 
acostumbrado a una clase básica y no es autodidacta con su aprendizaje, es por eso que se les 
dificulta acceder a otra manera de estudio en el que resolver sus destrezas y potenciales es más 
factible de llevar a cabo, ya que los explota en un acercamiento real a lo que es el mundo laboral.  
 
Aprendizaje Autónomo: Basándonos en la competencia anterior, este tipo de aprendizaje 
se implementa cuando el alumno indaga sobre esas estrategias claves para el crecimiento de su 
compañía, no obstante, lo practica sin la supervisión de su tutor o docente guía, pues es él mismo 
quien se encarga de consultar fuentes y sintetizar ideas convirtiéndolas en propuestas de valor 
para hacer crecer esa empresa que está dirigiendo con el fin de darle solución a esos problemas 
que de una u otra manera no le permiten dar el paso a un siguiente nivel.  
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Capacidad de Análisis: Es una de las habilidades más importantes ya que con base a esto 
se procesa toda esa información recolectada en un principio y a partir de allí, serán la base para 
tomar cualquier tipo de decisión frente a un área específica. Para desarrollar este tipo de 
competencia es fundamental la observación, puesto que, al prestar mucha atención a los mínimos 
detalles, puede ser de gran salvación para todo tipo de decisión. La lógica es clave en este 
aspecto, ya que el análisis que se beneficia de ella, es mucho más objetivo y realista. Esto se 
puede evidenciar claramente cuando el gerente de la compañía junto con sus integrantes observa 
y analizan con detalle la incursión de un nuevo producto a otros mercados o bien puede ser, la 
adaptación de un precio a nuevos productos.  
 
Comunicación Oral y escrita: Como se relató en la metodología dentro del Capítulo 3, 
los gerentes de la empresa, en este caso los integrantes del equipo deben generar un informe 
detallado del estado de la compañía, es así como se puede reforzar esta habilidad que desde 
infantes ha sido primordial para una buena comunicación asertiva y de paso, para el crecimiento 
personal y profesional en todo lo que se ejerza. 
 
Liderazgo: Es imposible un trabajo en equipo sin liderazgo, algo tan primordial e 
imprescindible para la compañía, ya que, en gran medida, define el rumbo de ella, sin liderazgo 
no hay dirección y sin dirección no hay resultados. Pues es el líder quien tiene la capacidad de 
prever que va a suceder y hacer planes futuros respecto a las decisiones de la empresa, esto 
siempre dirigiéndose al logro de cada uno de los Objetivos. En Habilidades gerenciales, más 
específicamente dentro del simulador, se lleva a cabo el liderazgo cuando una integrante de la 




























Efectividad de las Competencias Blandas 
situaciones y problemas en una u otra área de la empresa y claramente los direcciona a cumplir 
las ventas de manera satisfactoria teniendo así, un crecimiento financiero valioso.  
 
Figura 1 





























Fuente: Elaboración Propia según Resultados 
En el Grafico anterior se representa porcentualmente la efectividad de las competencias 
identificadas en el transcurso de la investigación, donde refleja un 100% en el trabajo en equipo, 
lo cual nos dice que los Alumnos tienen la disposición de compartir sus ideas y conocimientos 
conjugándola con la de sus compañeros, para que, de esta manera, se logren pactar objetivos más 
claros y gracias a su manera de relacionarse con otros individuos, pueden cumplir estos objetivos 
con alta Seguridad. Asi mismo, encontramos un importante porcentaje en la Competencia 
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“Capacidad oral y escrita’’ y es evidente que los integrantes de cada compañía lograron 
implementarla con veracidad, puesto que fueron claros y contundentes al momento de expresar y 
relatar al momento de entregar ese informe detallado del estado de la empresa, defendiéndose 
con argumentos sólidos y de igual manera, su expresión escrita es contundente al presentar un 
Documento formal. 
 
También se puede observar que el porcentaje más bajo fue para la competencia “Toma de 
decisiones’’ obteniendo un 80%, pero esto no quiere decir que los alumnos hayan tenido un 
desempeño negativo respecto a esta habilidad, por el contrario, gracias a su capacidad de análisis 
lograron tomar buenas decisiones con relación a las diversas Áreas de la compañía, pero es 
importante que se estructure un plan de trabajo para reforzar esta habilidad,  ya que lo ideal es 
lograr una efectividad total en cada una de las competencias.  
 
 Al realizar un comparativo de las pruebas diagnósticas, se hace un análisis de ¿cómo 
llega el estudiante antes de iniciar la asignatura de Habilidades gerenciales? y ¿cómo finaliza 
después de enfrentarse al mundo de la simulación gerencial y tener una noción más cercana de 
cómo estar al mando de una Empresa? se lograron evidenciar debilidades y fortalezas por parte 
de los alumnos, las cuales son mencionadas a continuación: 
 
Fortalezas  
 Los estudiantes manejan una buena comunicación verbal, socializando sus ideas y 
poniéndolas en debate para así lograr determinar ¿cuál es mejor? y llevarlas a cabo dentro del 
plan de trabajo. 
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 Cada integrante tuvo la capacidad de identificar nuevas alternativas de mejora en los 
diferentes procesos, planteando propuestas de cambio para lograr el perfeccionamiento de ellos.  
 
 Cada integrante se preocupaba por cumplir con sus tareas y actividades puntualmente, al 
culminarlas, brindaban apoyo a los demás integrantes de la compañía para avanzar en los 
procesos y resultados, generando así un trabajo colectivo en el que se cumplían las 
responsabilidades dentro de un marco cooperativo. 
 
 Los estudiantes se interesan por un trabajo autónomo en el que indagaban nuevas 
oportunidades de mejora, gracias a la búsqueda y recolección de información que era de gran 
aporte para el desarrollo de los objetivos. 
 
 Cada uno de los miembros de la compañía, aporta ideas y opiniones para conseguir la 
decisión más apropiada para la empresa.  
 
 El líder de cada equipo, delegar tareas y funciones a los demás integrantes, 
posteriormente se ejecuta un proceso organizativo el cual se basa en la planificación, 
organización dirección, control y evaluación. Gracias a esta gestión de liderazgo se corrigen las 
falencias a la mayor brevedad posible. 
 
 Como en todo grupo de trabajo, existen diferencias de pensamiento y opinión. Lo que hay 
que valorar es que cada uno respeta y tolera las ideas de cada integrante del equipo. 
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 La implementación de estrategias es un factor en común de cada equipo, puesto que cada 




 A un pequeño grupo de alumnos se les dificulta participar y aportar algún tipo de ideas, 
debido a su timidez y su comportamiento introvertido, lo cual generaba un bloqueo de sus 
potenciales y destrezas que posiblemente eran grandes aportes para el dinamismo del equipo y 
avance de la empresa. 
 
 Al inicio de la asignatura, se evidencio amplia dificultad de adaptación a nuevos retos 
organizacionales, puesto que el entender el desarrollo de la asignatura y el funcionamiento del 
simulador era complejo para algunos alumnos. 
 
 Debido a la congestión de tareas y actividades que tenían los integrantes de la compañía, 
no lograban alcanzar una buena estabilidad de su inteligencia emocional, por ende, la toma de 








Fortalezas y Debilidades en la Interacción con el Simulador Business Global 
 
 
Habilidad o/y competencia Porc 
Comunicación Verbal 100% 
Identificar nuevas mejoras 95% 
Trabajo Colaborativo 100% 
Aprendizaje Autónomo 98% 
Ideas y opiniones 100% 
Liderazgo 90% 
Respeta y valora las opiniones de los 
demás integrantes del equipo 
100% 
Implementación de estrategias 98% 
Confianza y seguridad 70% 
Adaptación al Cambio 60% 
Inteligencia Emocional 75% 
 
 

























La grafica anterior representa porcentualmente cada una de las fortalezas y debilidades 
que se lograron captar de los estudiantes de Administración de Empresas de noveno semestre. 
Con gran orgullo, se puede evidenciar que es un grupo compacto y solido frente a las actitudes y 
habilidades mencionadas. La adaptación al cambio se ve reflejada en un 60% ya que, como se 
explica en la fortaleza, se evidenció este bajo porcentaje al iniciar el proceso, pero si nos 
dirigimos a la gráfica No 1 encontramos que esta misma competencia logro posicionarse en un 
80% de efectividad, manifestando que los alumnos se enfrentaron a nuevas posibilidades de 
aprendizaje y lograron adaptarse positivamente. 
 
 
 Para la evaluación se consideran tres factores importantes: Desempeño de la industria que 
equivale a un 70%, cuyo resultado obedeció a los diferentes indicadores de generación del valor 
que se obtuvieron en el cuadro de mando integral, Como segundo aspecto, se resalta la 
conectividad del grupo teniendo un porcentaje del 20% en el que se tiene en cuenta el trabajo y la 
disciplina de los equipos y, por último, pero no menos importante, se verifica el desempeño 
individual de cada participante.  
 
Como sabemos que en todo resultado es importante un Indicador de evaluación, aquí no 
lo vamos a pasar por alto. Nuestro indicador hace referencia al Valor de la Compañía, pero 
¿Cómo funciona? Pues bien, Se selecciona el máximo valor de la compañía y se le asigna la 
máxima nota del factor, respecto a esto cada equipo recibe una valoración proporcional según la 




Forma de Calculo  
 
 Valor Compañía Valor Máximo x Factor indicador Nota indicador 
Equipo 1 2880,65 2880,65 x 70 70 
Equipo 2 2767,8 2880,65 x 70 67,26 
Equipo 3 2244,82 2880,65 x 70 54,55 
Equipo 4 1924,49 2880,65 x 70 46,76 
Equipo 5 2019,85 2880,65 x 70 49,1 
Fuente: Uso de simuladores de negocio como estrategia de aprendizaje adaptativo: una 
experiencia en el aula 
 
A continuación, presentamos los resultados del grupo de Noveno Semestre por 
compañías donde se evidencia el indicador que explicamos anteriormente respecto a las 3 
decisiones que se deben entregar en el transcurso del semestre dentro de la Asignatura 
Habilidades Gerenciales  
Figura 3 
Resultado por indicador según decisión 1 
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Fuente: Elaboración Propia según Resultados 
 
Figura 4 
Resultado por indicador según decisión 2 
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Resultado por indicador según decisión 3 
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Fuente: Elaboración Propia según Resultados 
Nota: A la presente investigación, se adjuntará como archivo anexo, la evaluación 
individual y por equipo de cada decisión del grupo de Noveno Semestre. 
 
 La pre guía de aprendizaje es un recurso didáctico que va dirigido a los estudiantes de 
Administración de Empresas, creado como un documento de carácter instructivo y orientador, en 
el que se estructura y describe las actividades que permitirán a los estudiantes alcanzar los 
resultados de aprendizaje esperados para la asignatura de Habilidades gerenciales teniendo en 
cuenta el uso de un simulador gerencial. Estas actividades las diseñamos y organizamos de 
manera que se facilite el desarrollo de un aprendizaje activo centrado en el Alumno. 














4.2 Conclusiones  
 
Se puede evidenciar, que los simuladores de negocio se han convertido en una herramienta 
fundamental para la enseñanza de la administración y la gestión tanto organizacional como 
gerencial, en la medida en que equilibra la división entre la teoría y la práctica, además de añadir 
instrumentos de modelamiento dinámico que facilitan el ordenamiento, la depuración y la 
interrelación de las ideas, y así fomenta la construcción de conocimiento. 
 
Las Habilidades y competencias que los alumnos pusieron en marcha a lo largo del 
semestre dentro de la Asignatura Habilidades Gerenciales, permiten un trabajo autodidacta, 
abriendo la perspectiva a nuevos horizontes de cambios y diferentes métodos de aprendizajes que 
los acercan cada vez más a un mundo real, en donde se puedan enfrentar a su cargo gerencial o 
administrativo en el que no valdrá cometer errores o equivocaciones, y en dado caso de que eso 
ocurra, ya no tendrá buen posicionamiento dentro del mercado. Es por ello que estas 
competencias son demasiado importantes y funcionan como refuerzo para que el profesional de 
Administración de Empresas que sea egresado de la Universidad Libre logre pasar con veracidad 
cualquier obstáculo que se le presente en el camino.  
 
El desarrollo e implemento de Pruebas diagnostico son una base sólida para el 
moldeamiento del estudiante en los diferentes factores o áreas que aborda la asignatura, ya que al 
observar sus Fortalezas y debilidades el mentor, guía o tutor puede crear un plan de trabajo para 
que el grupo que dirige refuerce sus habilidades y destrezas, pero a la vez que corrija esas 
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debilidades y aspectos negativos que puedan afectar de una u otra manera el avance de los 
procesos tanto de la asignatura como del simulador aplicado.  
 
 El modelo de evaluación que utiliza el simulador “Business Global” a partir de la 
inteligencia artificial (IA) no avanzada, logra acercar el estudiante al poder del uso de algoritmos 
para la evaluación de la actuación frente al trabajo en el simulador tanto de manera grupal e 
individual que se verán reflejados en los resultados de la toma de decisiones que llevaron a cabo 
durante su Asignatura.  
 
La creación de una guía enfocada a ejercer e interactuar con nuevas y diversas 
herramientas, desempeña un papel muy importante dentro de la psicología del estudiante, ya que 
inaugura su mente en nuevas posibilidades de estudio y aprendizajes teniendo como soporte una 
agrupación de pasos y/o procedimientos que lo direccionan a cumplir logros y metas 
antiguamente propuestos respecto a diversas áreas de la empresa. Todo esto en compañía de un 
amplio material bibliográfico que fácilmente lo puede incluir al practicar un trabajo autónomo o 
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Guia de Aprendizaje:Competencias Blandas Aplicadas Al Mundo Laboral Una Experiencia 
En Clase De Habilidades Gerenciales, A Partir Del Uso De Simuladores 
 
La guía de aprendizaje es un recurso didáctico que va dirigido a los estudiantes de 
Administración de Empresas, creado como un documento de carácter instructivo y 
orientador, en el que se estructura y describe las actividades que permitirán a los estudiantes 
alcanzar los resultados de aprendizaje esperados para la asignatura. Estas actividades las 
diseñamos y organizamos de manera que se facilite el desarrollo de un aprendizaje activo 
centrado en el estudiante. 
 
Se toman en cuenta los siguientes aspectos importantes para el diseño de la didáctica y la 
estructuración de la guía de aprendizaje: 
 
 Se describe cada una de las actividades propuestas especificando lo que debe realizar 
el estudiante y cómo debe hacerlo (trabajo autónomo, trabajo grupal, actividad 
colaborativa, laboratorio, trabajo práctico, etc.). 
 Se describe cómo deben llevarse a cabo las actividades según la modalidad 
educativa (presencial o remota) y si son propuestas para momentos sincrónicos o 
asincrónicos. 
 Se destacan los aspectos centrales para el desarrollo de cada actividad, de manera que 
el estudiante pueda identificar qué debe hacer para realizar las actividades con éxito. 
 En las actividades de aprendizaje, incluimos didácticas activas diversas: debates y 
discusiones guiadas, estudio de caso, proyectos, simulaciones, resolución de 
problemas, seminario investigativo, taller, etc.). 
 Se orienta a los estudiantes sobre los recursos de aprendizaje necesarios para el 
desarrollo de las actividades. 
 Se proponen actividades que estimulen el desarrollo de habilidades de 
pensamiento superior, así como diferentes tipos de pensamiento. 
 Se integran estrategias didácticas que incentivan el trabajo colaborativo y la 
interacción  entre estudiantes. 
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Blandas Aplicadas Al 
Mundo Laboral Una 
Experiencia En Clase 
De Habilidades 
Gerenciales, A Partir 








y Business Strategy) 
 
 
Determinar qué habilidades 
blandas tiene y desarrolla el 
estudiante de Administración 
de Empresas, al enfrentar un 
simulador de negocios para la 





Simulador de Gestión 
Empresarial 
Tecnología del Hogar 
 
 
Tiene como objetivo aplicar 
de manera integrada diferentes 
conocimientos adquiridos en 
las áreas de Operaciones, 
Finanzas, Marketing y 
Recursos Humanos, 
trabajando en un entorno o 











- Modelo integrado de 
efectividad de trabajo 
en equipo  
- Representa el carácter 
cíclico de los procesos 
de retroalimentación 
que ocurren en el 
equipo. 
- En este modelo se 
agrupan los factores que  







Se realizará una investigación para conocer las habilidades que implementan los estudiantes de 
Administración de Empresas mediante la herramienta de simuladores gerenciales y cómo las 
desarrollan en el transcurso del semestre, esto con el fin de identificar qué fortalezas y debilidades 
pueden presentar al desempeñar estas competencias en el campo laboral. 
 
3. Estructuración de las Actividades de Aprendizaje  
Se realizará mediante el programa Business Global y Business Strategy de la empresa Company Game, 
el cual le permite al estudiante centrarse en la idea de gerenciar una empresa, teniendo como 
fundamento la toma de decisiones, el trabajo en equipo y basándose en: 
 
Tema: Competencias Blandas Aplicadas Al Mundo Laboral Una Experiencia En Clase De Habilidades 
Gerenciales, A Partir Del Uso De Simuladores. 
 
1. Actividades  
Clase en base a Simulador de negocio (Businessglobal y Business Strategy), Simulador de Gestión 
Empresarial Tecnología del Hogar, Modelo IMO. 
 
Antes de la clase: 
Realizar las lecturas asignadas, realización de talleres correspondientes a la temática (Pruebas diagnostica 
inicial 2020- 1). 
 
Durante la clase: 
Actividad sincrónica: a través de TEAMS.  
 
Actividades de Inicio: Formular y aplicar pruebas diagnósticas que permitan describir el proceso 
que llevan los estudiantes durante el transcurso del semestre en la asignatura Habilidades 
Gerenciales. 
 
Actividades de desarrollo: Analizar la información obtenida durante el desarrollo de las clases para 
evidenciar el acercamiento entre la teoría y la práctica del uso de herramientas tecnológicas como 
los simuladores de negocio para la construcción y aplicación del conocimiento. 
 
Actividad de cierre: Diseño de la guía para medir aprendizaje en competencias blandas como el trabajo 




2.Estudio de material. Competencias Blandas Aplicadas Al Mundo Laboral Una Experiencia En Clase 
De Habilidades Gerenciales, A Partir Del Uso De Simuladores 
 
Material de aprendizaje 
Lecturas 
Referencia de la lectura 1 (El proceso de toma de decisiones como habilidad directiva)  
Referencia de la lectura 2 (Desarrollo de habilidades directivas) 
Referencia de la lectura 3 (Creatividad, innovación e inteligencia competitiva) 
Referencia de la lectura 4 (Las trampas ocultas en la toma de decisiones) 
Referencia de la lectura 5 (El libro de las habilidades directivas) 
Referencia de la lectura 6 (Desarrollo metodológico para medir el trabajo en equipo) 
Referencia de la lectura 7 (Simulador de negocio (Business Game) 
Referencia de la lectura 8 (Simulador de Gestión Empresarial Tecnología del Hogar) 
Referencia de la lectura 9 (Prueba Diagnóstica Inicial 2020-1) 
Referencia de la lectura 10 (Cuestionario No 1) 




Reflexión.  Evaluar y crear una guía que permita ver el trabajo en equipo, la evolución y el 
aprendizaje del estudiante de Administración de Empresas, al ejecutar simuladores de negocios 
tomando decisiones y compitiendo con empresas en tiempo real, aplicando las diferentes 
competencias blandas y los conocimientos adquiridos durante la carrera. 
 
De igual forma, basados en la (presentación simuladora) nos permite a los alumnos investigar en 
una serie de habilidades que se basan en las áreas de operaciones, finanzas, marketing y recursos 
humanos los cuales nos ayudan a desenvolvernos en la asignatura de Habilidades Gerenciales y en el 
manejo de la Administración de Empresas implementando también los módulos monográficos los cuales 
son basados en: 
 
 Capacidad de Análisis 
 Toma de Decisiones 
 Comunicación oral y escrita 
 Trabajo en equipo 
 Aprendizaje Autónomo  
Se utilizaran diversas  herramientas y recursos de evaluación, tanto de forma sincrónica como 
asincrónica (preguntas abiertas de respuesta corta, preguntas cerradas de opción múltiple, preguntas 
de relación, de completar, intervenciones en foros, elaboración de documentos, audios, videos, 
discusiones, etc. 
70 
4.Criterios de Evaluación 
 
1. Aspectos Generales 
1.11.1Situación problema (problema de investigación)  
 Descripción de la situación problema  
 Formulación del problema (pregunta de investigación) 
 
1.2Objetivos  
 General  
 Específicos 
 
1.3Tipo de investigación  
 
2. MARCOS DE REFERENCIA: (mínimo se deben desarrollar tres marcos)  
Los marcos teórico y conceptual son obligatorios. Otros marcos (marco legal, marco histórico, 
marco filosófico, marco antropológico) según se acuerdo con el tutor y según la pertinencia 
con el tema en desarrollo. 
 Los capítulos 3 y 4 se denominarán de acuerdo con el Tema o Problema estudiado. Esto se 
acordará con el tutor.  
 
CONCLUSIONES  
RECOMENDACIONES (no es obligatorio)  
BIBLIOGRAFIA (mínimo 25 fuentes)  
NOTA: El trabajo será realizado bajo la norma APA 
 
5.Recursos para el Aprendizaje 
Referencia de la lectura 1 (El proceso de toma de decisiones como habilidad directiva)  
Referencia de la lectura 2 (Desarrollo de habilidades directivas) 
Referencia de la lectura 3 (Creatividad, innovación e inteligencia competitiva) 
Referencia de la lectura 4 (Las trampas ocultas en la toma de decisiones) 
Referencia de la lectura 5 (El libro de las habilidades directivas) 
Referencia de la lectura 6 (Desarrollo metodológico para medir el trabajo en equipo) 
Referencia de la lectura 7 (Simulador de negocio (Business Game) 
Referencia de la lectura 8 (Simulador de Gestión Empresarial Tecnología del Hogar) 
Referencia de la lectura 9 (Prueba Diagnóstica Inicial 2020-1) 
Referencia de la lectura 10 (Cuestionario No 1) 
Referencia de la lectura 11 (Cuestionario No2) 
a través de TEAMS 
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 Toma de decisiones 
 Presentación simulador 
 Manual simulador 
 MODELO IMO 
 Prueba Diagnóstica Inicial 2020-1 
 Cuestionario No 1 
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